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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
 
2.1 Komunikasi 
2.1.1 Pengertian Komunikasi 
Beberapa ahli telah menganjurkan definisi komunikasi, berdasarkan Thoha (2002: 
145), makna komunikasi: Metode penyajian dan pencapaian berita / informasi yang 
didapat dari seseorang. Pemikiran tentang definisi komunikasi yang diungkapkan 
berdasarkan  Mangku Negara (2002: 145), Komunikasi bisa diartikan seperti cara 
pengubahan suatu informasi, pemikiran, penjelasan dari orang ke orang lain dengan 
keinginan orang lain tersebut bisa mengartikannya sama dengan yang dimaksud. Selain 
itu, Tohardi (2002: 197) menyatakan: Komunikasi didefinisikan menjadi cara 
menciptakan ide yang dikirimkan atau makna dari suatu ide. Pemahaman ini 
menyampaikan pesan yang sama antara pengirim pesan, pesan disampaikan, dan 
penerima pesan, ini adalah tiga bagian utama dari cara berkomunikasi. Pesan bisa 
disimpulkan dalam bermacam-macam media, tapi pesan bisa bermakna apabila 
pengirim dan penerima pesan mencoba untuk membuat maknanya. 
Berdasarkan uraian di atas, kita bisa melihat komunikasi adalah cara mentransfer 
informasi dari komunikator ke komunikan dapat  mendapatkan pengetahuan mengenai 
yang bisa kita dapatkan nanti. Di organisasi memerlukan adannya komunikasi karena 
komunikasi timbul ketika seseorang ingin menyampaikan informasi kepada orang lain.  
Komunikasi antar personal merupakan bentuk komunikasi yang terjadi antar 
individu dalam proses penyampaian pesan, ide atau gagasan sehingga proses 
transfromasi dapat berjalan sesuai harapan masing-masing invidu. 
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2.1.2 Proses Komunikasi 
Sebagaimana diartikan di atas, komunikator menyampaikan pesan kepada 
komunikan dan dampak diberikan ke komunikan, sehingga umpan balik diharapkan 
mencapai makna bersama antara komunikator dan komunikan. Proses Effendy (2003: 
31) memisahkan proses komunikasi ini menjadi dua bagian: 
1. Proses Komunikasi dalam Perspektif Psikologis 
Perspektif atau sudut pandang cara komunikasi terjadi di komunikator dan 
komunikan. Saat komunikator mencoba memberitahu pesan ke komunikan, suatu 
proses terjadi di dalam dirinya. Pesan komunikasi terdiri dari dua aspek: konten 
pesan dan simbol. Isi pesan umumnya dipikirkan dan konten simbol umumnya 
bahasa. 
2. Proses Komunikasi dalam Perspektif Mekanistis 
Proses komunikasi dari sudut pandang mekanis dapat dibagi menjadi proses 
komunikasi primer dan sekunder: 
a. Proses komunikasi secara primer 
Proses komunikasi utama ialah cara dimana komunikator mengkomunikasikan 
ide-ide kepada komunikan menggunakan simbol menjadi media atau saluran. Simbol-
simbol itu kebanyakan bahasa, tetapi dalam situasi komunikasi tertentu, simbol-simbol 
yang digunakan bisa mengambil bentuk gerakan, ialah gerakan seperti anggota badan, 
foto, warna, dll. 
Komunikasi linguistik, simbol bahasa (simbol bahasa) yang banyak dipakai oleh 
orang untuk berkomunikasi dengan suatu tujuan, bisa dipahami / di mengerti oleh orang 
lain saat menyampaikan pesan. Simbol lain yang bukan bahasa disebut simbol non-
verbal, tetapi adalah chiars (gerakan), gambar, dan warna. Simbol non-verbal dipahami 
oleh orang lain saat mengirim pesan, tapi tak sepaham memakai bahasa. 
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b. Proses komunikasi secara sekunder 
Proses komunikasi sekunder adalah proses menggunakan simbol sebagai media 
pertama kemudian menggunakan alat atau sarana sebagai media kedua untuk 
mengirimkan pesan kepada narsumber oleh komunikator. Media kedua yang digunakan 
dalam proses komunikasi sekunder adalah media elektronik dan cetak. Penggunaan 
media massa ini agar mendapatkan khalayak yang lebih luas. Tetapi kelemahan dari 
proses komunikasi sekunder adalah umpan balik yang tidak langsung karena bersifat 
satu arah (one way communication). 
2.1.3 Fungsi komunikasi 
Fungsi dasar komunikasi menurut (Liliweri, 2011: 136-137) adalah sebagai berikut: 
1. Pendidikan dan Pengajaran 
Pendidikan dan fungsi pendidikan sebetulnya sudah dikenal sejak pertama kehidupan 
manusia, dan kedua fungsi dimulai dirumah. Misalnya, pendidikan nilai dan norma 
budaya, kepribadian dan tata krama (fungsi pendidikan) oleh orang tua dan anggota 
keluarga lainnya. Pendidikan diberikan di sekolah meliputi formal dan informal. 
Komunikasi adalah cara untuk memberikan pengetahuan, kepandaian, dan 
keterampilan untuk menunjukan peran manusia dan memberikan kesempatan bagi 
orang lain untuk ikut aktif dalam kehidupan manusia. 
2. Informasi 
Tanpa informasi, kehidup akan lebih buruk. Setiap orang memerlukan informasi agar 
memajukan kualitas hidup orang. Informasi ini dapat diperoleh dari komunikasi lisan 
dan tertulis melalui interpersonal, kelompok, organisasi, media sosial dan massa. 
Orang-orang dengan banyak informasi adalah tempat untuk bertanya kepada orang-
orang di sekitarnya. 
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3. Hiburan 
Memecahkan masalah dalam kehidupan yang terus berjalan, manusia perlu mengubah 
pemikirannya dari keadan stress keadaan yang lebih menyenangkan, menghiburan diri 
sangat dibutuhkan penting bagi semua orang. Komunikasi menyediakan hiburan yang 
tiada habisnya misalnya melalui film, televisi, radio, drama, music, chating lihat video 
lewat smartphone , literatur, komedi dan permainan. 
4. Diskusi 
Kehidupan ini penuh dengan pandangan dan pendapat yang berbeda-beda, agar 
menyatukan perbedaan debat dan diskusi diperlukan setiap orang dan kelompok. 
Diskusi dapat dilakuakan dimedia sosial contohnya di media sosial facebook, 
WhatsApp, WeChat, Line, Kakao Talk dan lain lain, dengan debat akan didapatkan 
kesatuan pendapat tetapi menghargai pendapat orang lain. Komunikasi ialah saran yang 
baik bagi penyaluran bakat berdebat dan berdiskusi tentang ide-ide baru yang lebih 
kreatif dalam membangun kehidupan bersama. 
5. Persuasi 
Persuasi merekomendasikan agar terus berkomunikasi untuk menyatukan pandangan 
yang berbeda dalam konteks keputusan individu atau kelompok atau organisasi.. 
6. Promosi Kebudayaan 
Komunikasi juga menyediakan kemungkinan atau peluang untuk memperkenalkan, 
menjaga, dan melestarikan tradisi budaya suatu masyarakat. Komunikasi membuat 
manusia dapat menyampaikan dan menumbuhkembangkan kreativitasnya dalam rangka 
pengembangan kebudayaan. 
7. Integrasi 
Melalui komunikasi, dapat mengintegrasikan (menyatukan) banyak orang dalam ruang 
dan waktu dibumi ini, dengan berkomunikasi, lebih banyak orang saling mengenal dan 
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mengenal satu sama lain. Powers dapat diintegrasikan melalui komunikasi, misalnya, 
melalui media massa. 
Menurut Judy C. Pearson dan Paul E. Nelson (Mulyana, 2010: 5), komunikasi 
disarankan memiliki dua fungsi umum. Yang pertama melibatkan keselamatan diri 
sendiri, seperti keamanan fisik, peningkatan kesadaran pribadi, presentasi kepada orang 
lain, mencapai ambisi pribadi. Kedua, secara akurat meningkatkan hubungan sosial dan 
mengembangkan eksistensi komunitas untuk kelangsungan hidup komunitas. 
Penjelasan tersebut menjelaskan kegunaan komunikasi sangat beragam untuk 
kehidupan manusia. Salah satu kegunaan komunikasi adalah membentuk hubungan yang 
baik dengan orang lain, karena manusia tidak bisa hidup sendiri. Kegunaan komunikasi 
juga dapat menghadirkan diri kepada orang lain, sehingga mereka secara tidak sadar bisa 
meningkatkan ikatan sosial mereka dengan orang lain. Tidak ada orang yang hanya 
menunggu tanpa berkomunikasi atau berinteraksi dengan orang lain. 
Sehubungan  penjelasan di atas, kegunaan komunikasi setiap orang memang 
berbeda. Selain untuk memecahkan masalah, komunikasi juga dibutuhkan untuk 
mempererat dalam menghubungkan pertemanan, di samping hiburan dan berbagi satu 
sama lain. Karena itu, fungsi komunikasi yang terjadi pasti akan berbeda sesuai dengan 
kebutuhan dan keinginan mereka. 
Penjelasan di atas didukung oleh penjelasan oleh (Mulyana 2010: 6). Setidaknya 
sebagai komunikasi sosial, telah disarankan bahwa penting mendapatkan konsep diri, 
realisasi diri, bertahan hidup, kesenangan, dan menghindari tekanan dan ketegangan 
melalui komunikasi, terutama melalui komunikasi guna menghibur dan mempromosikan. 
Beberapa fitur komunikasi di atas sudah mewakili tujuan utama komunikasi. Fungsi 
komunikasi ini sangat banyak dan beragam sehingga setiap orang pasti memiliki 
kebutuhan yang berbeda. Dengan demikian, kemampuan komunikasi yang ada adalah 
 12 
 
bagian dari kehidupan manusia dalam bersosialisasi, berhubungan, dan hidup 
berdampingan. 
2.2 Jenis-Jenis Komunikasi 
Komunikasi terbagi menjadi beberapa jenis komunikasi yaitu komunikasi lisan, 
komunikasi tulisan, komunikasi verbal dan komunikasi nonverbal, jenis-jenis 
komunikasi ini akan di jabarkan seperti: 
2.2.1 Komunikasi Lisan 
Komunikasi lisan adalah komunikasi yang dilakukan secara bertatap muka atau 
bisa dibilang komunikasi secara langsung, dalam komunikasi lisan masih terbagi 
menjadi dua jenis komunikasi yaitu komunikasi langsung dan komunikasi tidak langsung 
yang mana komunikasi langsung adalah komunikasi yang di lakukan secara bertatap 
muka dengan dua orang atau lebih, informasi yang disampaikan langsung dari 
komunikator terhadap komunikan seperti, berpidato, dan rapat 
Sedangkan komunikasi tidak langsung adalah komunikasi yang dilakukan dengan 
bantuan suatu media seperti telepon, gadget, dan yang lainnya, jadi informasi yang 
disampaikan tidak langsung dari komunikator, disebabkan jarak yang jauh 
2.2.2 Komunikasi Tulisan 
Komunikasi tulisan adalah komunikasi yang dilakukan dengan bantuan alat tetapi tidak 
dengan berbicara, informasi yang disampaikan melalui surat, majalah, koran dan 
sebagianya. Tidak hanya itu saja komunikasi masih terbagi lagi menjadi dua macam 
yaitu komuniaksi verbal dan komunikasi nonverbal 
2.2.3 Komunikasi Verbal 
Komunikasi verbal yaitu suatu penyampaian pesan dengan adanya media kata atau 
beberapa kata untuk seseorang memahami maksud dari informasi yang disampakan. Ada 
empat jenis komunikasi verbal yaitu 
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a. Bericara adalah komunikasi verbal secara vocal seperti wawancara 
b. Menulis adalah komunikasi verbal secara non vocal seperti surat menyurat 
c. Mendengarkan adalah komunikasi yang dilakukan dengan mengambil sebuah 
makna dari informasi yang didengar seperti memahami informasi yang telah 
didengar 
d. Membaca adalah komunikasi yang dilakukan dengan melihat tulisan dan kita 
memahami informasi yang telah diberikan pada tulisan tersebut 
2.2.4 Komunikasi Nonverbal 
Komunikasi nonverbal yaitu komunikasi yang dilakukan dengan symbol atau 
kode yang biasanya dilakuakan dengan menggerakan salah satu anggota tubuh untuk 
memberikan sebuah informasi kepada seseorang seperti mengangkat alis yang artinya 
bahwa komunikan tidak mempercayai informasi yang telah disampaikan oleh 
komunikator. 
2.3 Prokrastinasi 
2.3.1 Definisi Prokrastinasi Akademik 
Prokrastinasi akademik merupakan kecenderungan untuk selalu atau hampir selalu 
menunda pengerjaan tugas-tugas akademik dan selalu atau hampir mengalami kecemasan 
yang mengganggu terkait prokrastinasi (Ferrari, 1991). Tamini, Minakhany dan Zare 
(2013) dalam penelitiannya menjelaskan bahwa prokrastinator akademik memiliki 
pandangan bahwa tugas harus diselesaikan sepenuhnya, jadi dia langsung merasa lebih 
aman untuk tidak melakukannya. Ini menciptakan sesuatu yang tidak optimal. Individu-
individu prokrastinasi akademik cenderung memiliki kebiasaan atau pola tertentu yang 
selalu mereka lakukan ketika seseorang menghadapi tugas, dengan penundaan yang 
disebabkan oleh kepercayaan yang tidak rasional dalam melihat tugas tersebut.  
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Adanya kesadaran bahwa ia sedang menghadapi tugas yang penting dan berguna 
baginya, tetapi sengaja menunda penundaan berulang (kompatibilitas), yang 
mengakibatkan ketidaknyamanan, kecemasan, dan rasa bersalah. Saya merasa tindakan 
penundaan yang dilakukan seseorang tidak ingin menghindari atau mengetahui tugas yang 
dihadapi, tetapi membutuhkan waktu yang lama untuk menyelesaikan tugas karena 
individu hanya menunda menyelesaikannya. 
Berdasarkan penjabaran tersebut maka penulis menyimpulkan bahwa 
prokrastinasi akademik merupakan bentuk perilaku penundaan atau kecenderungan 
menunda-nunda untuk memulai suatu tugas akademik, karena beranggapan bahwa 
pekerjaan yang dilakukan secara perlahan dapat menghasilkan hasil yang lebih bagus dan 
sempurna. Prokrastinasi bisa menjadi  sebagai suatu kebiasaan seseorang kepada respon 
untuk menyelesaikan tugas. 
2.3.2 Ciri-ciri Prokrastinasi  
Ferrari (Ghufron & Risnawita, 2010) menyatakan bahwa penundaan akademik 
sebagai tindakan yang tertunda yaitu: 
a) Keterlambatan dalam memulai atau mengakhiri pekerjaan pada tugas yang dihadapi. 
Penundaan  pekerjaan yang dihadapi harus segera diselesaikan dan bermanfaat bagi 
dirinya sendiri, tetapi jika dia sebelumnya mulai bekerja, dia akan mulai menyelesaikan 
atau ditunda 
b) Tugas tidak dapat diselesaikan. Penundaan membutuhkan waktu lebih lama dari yang 
biasanya diperlukan untuk menyelesaikan tugas. Penunda tidak hanya menghabiskan 
waktu bahwa mereka harus melakukan overprovisi (peningkatan pilihan), tetapi juga 
melakukan hal-hal yang tidak perlu untuk menyelesaikan tugas tanpa memperhitungkan 
waktu yang terbatas. 
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c) Perbedaan waktu antara kinerja yang direncanakan dan aktual. Penundaan sulit 
melakukan kegiatan dengan tenggat waktu yang telah ditentukan. Penundaan selalu 
dilewatkan oleh tenggat waktu yang telah ditentukan, baik oleh orang lain maupun oleh 
rencana yang ditetapkan sendiri 
d) Lakukan aktivitas lain yang lebih menyenangkan daripada menyelesaikan tugas yang 
harus diselesaikan. 
Berdasarkan uraian di atas, penundaan studi diukur dan diukur dengan 
karakteristik tertentu, termasuk menunda penyelesaian atau penyelesaian pekerjaan, 
termasuk menunda penyelesaian disertasi dan menunda penyelesaian tugas universitas. 
Dapat disimpulkan bahwa indikator tertentu yang dapat diamati dapat mengungkapkan 
bahwa waktu yang lama untuk mempersiapkan memulai tugas, sepenuhnya tanpa 
mempertimbangkan waktu yang dimiliki untuk menyelesaikan tugas dengan lambat, 
seperti membutuhkan 
2.3.3 Faktor-faktor yang Mempengaruhi Prokrastinasi Akademik  
Prokrastinasi akademik bisa digolongkan menjadi 2 macam, yaitu faktor internal 
dan faktor eksternal.   
a) Faktor Internal  
Faktor internal adalah bagian yang ditemukan pada individu yang 
memengaruhi penundaan. Faktor-faktor ini termasuk keadaan fisik dan psikologis 
individu.: 
1) Kondisi fisik individu 
Faktor internal dalam Ferrari (Ghufron, 2010) yang mempengaruhi adanya 
prokrastinasi akademik adalah kondisi kesehatan individu seperti kondisi fisik dan 
kelelahan. Orang yang mengalami kelelahan lebih cenderung menunda-nunda 
daripada mereka yang tidak. Meskipun prokrastinasi sering disebabkan oleh 
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keyakinan irasional (tidak masuk akal) yang dimiliki seseorang, tingkat kecerdasan 
yang dimiliki seseorang tidak memengaruhi perilaku prokrastinasi. 
2) Kondisi Psikologis Individu 
Burka & Yuen (1998), karakteristik kepribadian individu yang juga 
mempengaruhi munculnya perilaku yang tertunda, seperti pengaturan diri 
hubungan sosial dan kapasitas sosial yang tercermin dalam tingkat kecemasan. 
Jumlah motivasi manusia juga memiliki efek negatif pada penundaan. Semakin 
banyak motivasi yang dimiliki seseorang ketika dihadapkan pada pekerjaan, 
semakin kecil kemungkinannya untuk menunda-nunda. Penelitian juga 
menemukan aspek lain dari individu yang cenderung mempengaruhi orang dan 
mengambil penundaan, seperti berkurangnya kontrol diri. 
b) Faktor Eksternal 
Faktor eksternal adalah faktor yang ada di luar individu yang memengaruhi 
penundaan. Faktor-faktor ini termasuk gaya pengasuhan dan lingkungan bimbingan. 
Ini adalah lingkungan pengawasan yang rendah. 
1) Gaya pengasuhan orangtua 
Sebuah studi oleh Ferrari & Olivete (Ghufron, 2010) menunjukkan bahwa 
tingkat pengasuhan yang otoriter ( menghasilkan munculnya perilaku prokrastinasi 
kronis pada subjek perempuan, sementara tingkat pengasuhan yang otoritatif 
menghasilkan anak perempuan yang tidak prokratis. Ibu yang cenderung 
menghindari penundaan melahirkan anak perempuan yang cenderung menghindari 
penundaan. 
2) Kondisi Lingkungan 
Menurut Ghufron (2010), kondisi lingkungan yang rendah dalam 
pemeriksaan prokrastinasi akademik terjadi di lingkungan yang kurang adanya 
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pemerikasaan penuh dilingkungannya, seperti disekolah, apakah sekolah itu di desa 
atau di kota, tidak memengaruhi perilaku menunda-nunda orang. 
Berdasarkan informasi di atas, dapat disimpulkan bahwa prokrastinasi 
akademik bisa dipengaruhi oleh faktor internal, yaitu faktor yang ada dalam diri 
individu dan faktor eksternal dari individu tersebut. Faktor-faktor ini adalah 
pendorong munculnya perilaku prokrastinasi, dan efek dari faktor-faktor ini dapat 
meningkatkan perilaku prokrastinasi akademik. 
2.3.4 Aspek Prokrastinasi Akademik  
Menurut Tackman (1990), prokrastinasi memiliki tiga dimensi. Ini cenderung 
membuang waktu untuk menyelesaikan tugas yang perlu diprioritaskan untuk 
melakukan hal-hal lain yang kurang penting. (2) kecenderungan untuk melakukan hal-
hal yang tidak menyenangkan dan, jika mungkin, untuk menghindari atau menghindari 
ketidak nyamanan / kesulitan dan menghindari melakukan hal-hal yang tidak 
menyenangkan; Ini adalah kecenderungan untuk merasa berlawanan dengan melakukan 
sesuatu yang tidak dihindari tugas yang ingin dilakukan yang disukai atau, jika 
mungkin, dapat menyebabkan ketidaknyamanan. (3)Kecenderungan untuk 
menyalahkan orang lain karena tipe mereka. Cenderung menyalahkan orang lain atas 
penderitaan mereka karena melakukan hal-hal yang terlambat. 
2.4  Gadget 
2.4.1 Pengertian Gadget 
Perkebangan teknologi sangatlah pesat dahulu hanya ada telephone yang 
digunakana untuk berhubungan jarak jauh dengan teman, sahabat, saudara dan lain-lain. 
Kini dunia sudah maju dengan mengembangkan sebuah teknologi yang disebut dengan 
gadget, menurut (Efendi, 2013,1) Sebuah perangkat elektronik yang sering digunakan 
dan sering dibawa kemana-mana adalah gadget yang mempunyai fungsi khusus. Gadget 
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merupakan alat yang digunakan untuk mengumpulkan data dan informasi, memiliki 
tujuan dan fungsi praktis spesifik menurut (Widiawati, 2014, 20).  
Fasilitas-fasilitas yang disediakan oleh gadget sangatlah banyak dengan fungsi 
yang biasa saja, dalam gadget terdapat fasilitas-fasilitas seperti mp3 untuk mendengarkan 
lagu, dapat menyimpan data-data yang peting, bahkan gadget dapat menjadikan alat 
untuk mendokumentasikan momen-momen yang dianggap penting. Menurut (Nurdin, 
2005) saat ini gadget adalah perkembangan teknologi yang aktual pada lima tahun 
kebelakang, karena gadget lebih praktis untuk dibawa bepergian kemana-mana dan lebih 
fleksibel, dibanding dengan teknologi yang lainnya seperti laptop, iphed dan lain-lain. 
Gadget merupakan salah satu teknologi komunikasi yang tidak hanya memberikan  
informasi saja akan tetapi dapat membangun sosialisasi kepada orang lain. 
2.4.2 Jenis Gadget 
Handphone, lapotop, playstation merupakan sebuah teknologi yang sering 
digunakan dan cenderung lebih banyak dimiliki oleh para remaja menurut (Witriani 
2013, 4). Kecanggihan teknologi sekarang banyak jenisnya seperti laptop, tablet, e-
reader, handphone menurut (Jati dalam Fajrin 2015, 3), dalam penelitian ini yang akan 
diteliti yaitu handphone yang sudah memiliki beberapa fiture-fiture yang bagus dan 
memudahkan para penggunanya dengan kecanggihanya yaitu gadget, smatphone adalah 
salah satu perangkat yang paling banyak dimiliki oleh remaja selain playstiton, 
kebanyakan para remaja menggunakan gadget untuk berkomunikasi, selain fiture-fiture 
yang menarik, remaja tidak bisa lepas dengan sosial media  dan game online dalam 
gadget. 
2.4.3 Penggunaan Gadget 
Gadget dengan mudah menyebar luas dalam kehidupan umat manusia dizaman 
sekarang, dengan kecanggihannya yang mempermudah mendapatkan informasi melalui 
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internet gadget sangat digemari salian itu gadget juga lebih simple untuk dibawa 
bepergian kemana-mana. Kehadiran gadget dengan fiture-fiture yang menarik 
mempengaruhi remaja untuk memilikinya. Attention Deficit Hyperacivity Disorder atau 
yang disingkat dengan ADHD adalah gangguan perkembangan dalam peningkatan 
aktivitas motoric anak hingga aktivitas pada anak menjadi terganggu, anak juga lebih 
cenderung menggunakan gadget dengan belebihan, hal itu akan membuat remaja lebih 
tertutup dengan orang lain, sehingga dalam bekomunikasi dengan orang lain semakin 
tertutup menurut Baihaqi dan Sugiarmin (Efendi, 2013, 5) 
Gadget dapat memberi dampak yang buruk bagi pengguna dengan penggunaan 
yang berlebihan menurut Andrianto (2011, 68-71) seperti : 
a. Remaja cenderung kurangnya berkomunikasi tatap muka dengan orang lain 
Usia remaja 16, 17, 18 tahun adalah usia yang menyuka dengan hal baru dan 
mencari hiburan, seperti menghibur diri dengan bermain gadget, akan tetapi 
dengan menggunakan gadget yang berlebihan akan merugikan diri sendiri dan 
tidak terbuka dengan orang lain. Sikapnya akan cenderung lebih tertutup 
terhadapa lingkungan sekitar, tidak memperdulikan waktu, berkomunikasi tatap 
muka dengan keluarga menjadi tidak pernah dilakukan, tidak mempunyai teman 
bahakan sahabat. Sehingga untuk berkomuniasi secara verbal menjadi berkurang, 
sehingga menjadi individu yang menutup diri dari lingkungan sekitar.  
b. Remaja cenderung bersikap egois 
Remaja saat ini mulai kurang mengenal tentang keperdulian terhadapa situasi 
dikeluarga ataupun dilingkungan sekitar, dikarenakan kurang komunikasi terhadap 
orang lain sehingga emosionalnya tidak terasah dengan baik, sikap empati dan 
toleransi terhadap lingkungan sekitar semakin berkurang, sehingga menjadikan 
remaja cenderung memiliki sikap yang egois. 
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c. Remaja cenderung menginginkan hasil yang serba cepat, instan, mudah tanpa 
memahami prosesnya 
Gadget salah satu teknologi yang pengunanya lebih dari jutaan orang, gadet 
mempunyai salah satu fiture yang disebut internet berkecepatan tinggi dan 
mempermudah manusia untuk mendapatkan informasi, sehingga individu tidak 
memiliki sifat sabar. Individu hanya tertarik melakukan pekerjaana-pekerjaan 
yang cepat, praktis, sistematis dan jelas. Individu tidak menyukai kegiatan yang 
berhubungan dengan sosial, sehingga kurang adanya rasa menghargai pentingnya 
membuka diri untuk memupuk hubungan baik antar masyarakat 
d. Remaja cenderung tidak perduli dengan lingkungan sekitar (indvidualitis) 
Remaja sekarang sangat kurang untuk berinteraksi sosial dengan orang lain, 
bahkan dengan anggota keluarga sehingga menimbulkan sikap tidak perduli 
dengan lingkungannya dengan begitu akan sulit untuk bekerja dalam suatu 
kelompok dan kurang mampu untuk mengatur emosinya. 
Penggunaan gadget yang terlalu sering, berjam-jam dan berkelanjutan memainkan 
gadget dapat mempengaruhi perkembangan anak kearah pribadi yang tidak baik seperti 
menjadi anak yang antisosial menurut Efendi (2013, 6). Sikap antisosial terjadi karena 
anak-anak lebih sering menggunakan gadget sehingga tidak diperkenalkan untuk 
bersosialisasi dan terbuka kepada orang lain. Selain itu mendorong untuk menjalin 
konstelasi secara dangkal. Sehingga waktu untuk berkumpul, berkomunikasi secara 
langsung berkurang kareana waktu yang tersita dengan bermain gadget membuat 
individu menikmati semua dengan kesendirian. 
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2.5  Intensitas Bermain Game online  
2.5.1 Pengertian Intensitas 
Menurut Chaplin (2008) intensitas merupakan “suatu sifat kuantitatif dari suatu 
penginderaan, yang berhubungan dengan intensitas perangsangannya. Lebih dalam 
dijelaskan intesitas dapat diartikan dengan kekuatan tingkah laku atau beberapa 
pengalaman. 
Menurut Kartono dan Gulo (2003) intesitas berasal dari kata intensity yang berarti 
besar atau kekuatan suatu tingkah laku; jumlah energy fisik yang digunakan untuk 
merangsang salah satu indera ukuran fisik dari energi atau data indera. Berdasarkan 
definisi diatas maka dapat disimpulkan bahwa intensitas adalah suatu ukuran kuantitatif 
dari suau penginderaan, untuk mengukur ukuran fisik dari energy atau data indera. 
2.5.2 Game Online 
Adalah jenis kegiatan yang menghibur diri dan menghilangkan keletihan dalam 
melakukan kegiatan sehari-hari. Seiring waktu, game dan game berubah. Dengan 
kemajuan teknologi dan informasi, berbagai game terus tumbuh. Salah satu game yang 
paling populer adalah game daring. Game online adalah game yang hanya dapat 
dioperasikan menggunakan koneksi Internet. 
Sehubungan dengan memahami game online, Young (2005) menyatakan bahwa 
game online adalah game jaringan, dimana interaksi manusia ke manusia mencapai 
tujuan, melakukan misi, dan memaksimalkan nilai dunia virtual. Klaim untuk dicapai. 
Selain itu, game online adalah game yang dimainkan di komputer, dimainkan secara 
online (melalui Internet), dan dapat dimainkan oleh banyak orang secara bersamaan. 
Selain itu, Andrew Rollings dan Ernest Adams (2006) menjelaskan bahwa game 
online lebih tepat disebut teknologi daripada genre atau jenis game, mekanisme yang 
menghubungkan pemain, daripada pola-pola tertentu dari game. Pendapat ini berarti 
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bahwa game online bukan hanya game, itu adalah kemajuan teknologi yang 
menyediakan mekanisme yang dapat menghubungkan pemain. Berdasarkan pendapat 
para ahli, dapat disimpulkan bahwa game online adalah jenis permainan yang dapat 
dimainkan banyak pemain melalui koneksi internet. 
2.5.3 Aspek Intensitas Game Online 
Aspek-aspek intensitas ini diambil dari pengertian intensitas menurut Horrigan 
(2002), yaitu: 
1) Frekuensi 
Frekuensi menurut kamus bahasa Indonesia adalah kekerapan, jadi frekuensi 
disini adalah seberapa sering seseorang melakukan aktivitas bermain game online 
(dalam bentuk frekuensi seperti sekali, dua kali, tiga kali dan seterusnya dalam 
rentang waktu yang ditentukan). 
2) Durasi 
Durasi yang digunakan untuk bermain game online, semakin banyak waktu yang 
digunakan dalam bermain game maka menunjukkan semakin lama seseorang 
bermain game online. 
2.6 Pengaruh Intensitas Bermain Game online terhadap Prokrastinasi 
Permainan lanjutan online memiliki efek atau efek yang berbeda pada individu 
fisik dan psikologis. Efek pada tubuh bisa berupa kelelahan pada anggota tubuh untuk 
menjaga permainan berlangsung untuk waktu yang lama, yang dapat membuat kesehatan 
lebih buruk dan dapat dengan mudah terluka. Efek psikologis yang disebabkan oleh 
individu menjadi frustasi, tetapi tidak dapat mengendalikan emosi yang disebabkan oleh 
kekalahan gameplay.  
Dampak negatif dari permainan online menunjukkan bahwa dampak bermain 
game online mempengaruhi kesehatan, penyakit mental, gangguan proses pematangan 
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diri, hasil belajar anak-anak, pemborosan, dan kesulitan dalam bersosialisasi dengan 
orang lain Anda akan dipertimbangkan dari beberapa strategi. Selain itu, hasil penelitian 
yang dilakukan oleh Dica Feprinca (2010) menunjukkan bahwa ada hubungan yang 
signifikan antara motivasi game online dan perilaku kecanduan game online, sehingga 
motivasi game online semakin tinggi, dapat menyimpulkan bahwa perilaku kecanduan 
game tinggi.   
Individu yang bermain game lebih sering cenderung lebih suka bermain game 
daripada melakukan tugas lain. Ini dapat menyebabkan perilaku menunda-nunda atau 
menunda pelaksanaan pekerjaan. Sebagai seorang mahasiswa, kuliah merupakan 
kewajiban yang harus dilakukan. Perilaku malas dengan menunda pekerjaan pada tugas 
dapat memengaruhi kinerja akademik. Efeknya pada pencapaian tujuan adalah 
menurunnya prestasi belajar. Ini konsisten dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh 
Marlina, et al (2014). Hasil penelitian menunjukkan bahwa semakin tinggi intensitas 
bermain game online semakin rendah pula prestasi belajar matematika anak usia sekolah 
kelas V di SD Saraswati I Denpasar tahun 2014.   
Berdasarkan pendapat dan hasil penelitian ini, para peneliti telah menyimpulkan 
bahwa efek bermain game online adalah sebagai berikut: Kehilangan kesehatan, 
b)Penampilan gangguan mental, c)Menghambat proses pematangan diri 
d)Mempengaruhi hasil belajar anak-anak, e) Prokrastinasi akademik, dan f) ulit bergaul 
dengan orang lain. 
2.7 Game Mobile Lagends 
Game online ialah game yang dijalankan memakai jaringan internet yang 
memungkinkan 1 pemain terhubung ke pemain lain. Ada berbagai jenis game online, dari 
game online berdasarkan game seluler yang diputar melalui perangkat (gadget) hingga 
yang dimainkan melalui komputer pribadi seperti Game Seluler Ladend. Mobile 
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Legends: adalah gim MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) disusun untuk Hp. Dua 
kelompok musuh berusaha bias mendapatkan dan merusak musuh tapi melindungi dan 
mengendalikan pangkalan mereka ber3 "lane" yang terkenal menjadi "top (lane atas)", 
"middle (lane tengah)" & "bottom (lane bawah)", yang menyatukan basis mereka.  
Game Mobile Legends dibuat, diciptakan dan dimiliki oleh developer China 
yaitu Moonton Technology Co.,Ltd Moonton Bermarkas di kota Shanghai,China. Game 
ini di munculkan ditanggal 11 Juli 2016 untuk server Tiongkok dan Indonesia dan untuk 
IOS server global dikeluarkan saat tanggal 9 November 2016. 
Bermain Mobile Legends memiliki konsekuensi positif dan negatif. (1) menjalin 
pertemanan baru, (2) meningkatkan keterampilan bahasa Inggris Anda, (3) belajar 
tentang kohesi dan kerja sama, (4) menghilangkan kebosanan, (5) menghasilkan uang. 
Bermain game juga memastikan efek negatif seperti (1) kesehatan buruk, (2) kerusakan 
mata, (3) lupa waktu, (4) kinerja akademis buruk, (5) kecanduan, dll. Bawa Dalam game 
legenda ponsel ini, Anda dapat menyimpulkan bahwa game ini tidak selalu memiliki 
efek negatif, tetapi dapat memiliki banyak efek positif. Legenda ponsel 
2.8  Teori Uses And Gratifications 
Herbert Blumer dan Elihu Kats pertama kali memperkenalkan teori ini. Teori ini 
(kegunaan dan kepuasan) ditulis pada tahun 1974 oleh The Masses On Mass 
Communication: Currebt Perspectives on Gartification Research, sebuah teori 
penggunaan dan kepuasan Blumer dan Katz. Dengan kata lain, menggunakan media 
adalah peserta aktif dalam proses komunikasi. Pengguna media akan mencoba mencari 
media super terbaik untuk memenuhi kebutuhan mereka. Ini berarti bahwa teori 
penggunaan dan kepuasan mengasumsikan bahwa ada opsi alternatif yang memenuhi 
kebutuhan penggunaan. 
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Teori ini lebih menekankan pada pendekatan manusiawi dalam melihat media 
massa. Artinya manusia itu mempunyai otonomi, wewenang untuk memperlakukan 
media, menurut pendapat teori ini konsumen media mempunyai kebebasan untuk 
memutuskan bagaimana (lewat media mana) mereka menggunakan media dan 
bagaimana media itu akan berdampak pada dirinya sendiri (Nurdin,2007:192). Kaitan 
antara teori ini dan permasalahan yang saya angkat yaitu remaja sekarang lebih sering 
berkomunikasi melalui gadget atau smartphone dimana smartphone ini sangat 
mempermudah segala sesuatu yang akan di butuhkan. 
 2.9.  Identivikasi Variabel Penelitian 
 Variabel dalam penelitian adalah: 
1. Variabel Independen (variabel bebas) yakni variabel yang mempengaruhi atau 
yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya variabel dependen (terikat) 
(Sugiyono, 2009:61). Variabel bebas dalam penelitian adalah  intensitas bermain 
game online  Mobile Legend (Variabel X) 
2. Variabel dependen (variabel terikat, tak bebas) yakni variabel yang dipengaruhi 
atau yang menjadi akibat, karena adanya variabel bebas (Sugiyono, 2009:61). 
Variabel terikat dalam penelitian ini adalah prokrastinasi akademik pada siswa 
menengah kejuruan  (variabel Y). 
2.10 Hipotesis  
Hipotesis dibentuk dari dua kata, kata hypo dan kata tesis. Hypo berarti lebih 
sedikit, disertasi adalah opini. Posisi kata digunakan bersama-sama untuk membentuk 
hipotesis dalam dialek Indonesia dan kemudian berubah menjadi hipotesis. Ini berarti 
kesimpulan yang masih hilang atau belum lengkap (Bungin, 2008: 75). Berdasarkan ide-
ide di atas, dapat menarik kesimpulan yang merupakan jawaban sementara untuk 
pertanyaan penelitian berikut: 
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Ha : Terdapat pengaruh intensitas bermain game online Mobile Legend terhadap 
prokrastinasi akademik pada siswa menengah kejuruan  (Studi Kasus pada 
Siswa-Siswi SMKN 03 Batu). 
Ho : Tidak terdapat pengaruh intensitas bermain game online Mobile Legend terhadap 
prokrastinasi akademik pada siswa menengah kejuruan    (Studi Kasus pada 
Siswa-Siswi SMKN 03 Batu) 
 
